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Resumo
Para realizar a organização de um campeonato de futebol é necessário muita 
organização e planejamento. Garantir  que o campeonato seja bem organizado e 
administrado pode ser uma tarefa difícil  de se alcançar. Simpatizantes de futebol 
que desejam pôr em prática a ideia de organizar um evento futebolístico, podem 
encontrar empecilhos. Perder tempo entre diversas planilhas no Excel e até mesmo 
desperdícios de folhas de papel montando tabelas, chaves, resultados e rankings 
são problemas recorrentes de uma pessoa que organiza campeonatos de futebol 
sem um sistema para tal.
Considerando tal problema, o presente trabalho apresenta uma solução para 
este  problema:  uma  aplicação  web  que  ajuda  o  organizador  a  administrar  e 
gerenciar seus campeonatos de futebol. O sistema busca otimizar o processo de 
organização e administração de campeonatos através de ferramentas para controle 
e inserção de dados que simulam a estrutura de um campeonato de futebol. Além 
disso, o sistema permite que jogadores dos campeonatos e simpatizantes possam 
acompanhar  resultados,  tabelas  e  demais  informações  dos  campeonatos 
disputados.
Palavras chave: gerenciador de campeonatos, campeonato, futebol, aplicação web.
1 Introdução
Assim como qualquer outro tipo de evento, eventos esportivos necessitam de 
muita organização e planejamento para acontecer da melhor maneira possível e não 
ocorrer falhas no seu resultado. Com um campeonato de futebol não é diferente. 
Tabelas,  rankings,  partidas,  grupos,  times  e  todas  as  outras  informações 
pertencentes a um campeonato precisam estar bem estruturadas para não haver 
perda  de  informações  ou  informações  duplicadas.  Muitos  organizadores  de 
campeonatos possuem toda essa estrutura apenas em papéis e/ou planilhas no 
Excel,  o  que pode não ser  o ideal  para manter  a  integridade de informações e  
também para  mostrar  as  informações  do campeonato  aos  times participantes  e 
demais pessoas que desejam acompanhar a disputa. Manter as disputas apenas 
em  planilhas  do  Excel  pode  se  tornar  muito  trabalhoso  a  medida  em  que  é 
necessário  atualizar  os  mesmos  dados  em  diferentes  planilhas,  duplicando  as 
informações.
Além  de  ser  muito  mais  trabalhoso  manter  o  campeonato  apenas  em 
planilhas, o ato de se calcular classificações, saldos de gols e rankings em geral  
também pode vir a ser um problema, uma vez que esse cálculo pode influenciar no  
resultado dos campeonatos e precisa ser extremamente correto.
Sendo  assim,  identificando  esta  demanda,  escolhi  desenvolver  uma 
plataforma  onde  qualquer  pessoa  ou  organização  que  desejasse  planejar  um 
campeonato  pudesse  fazer  de  forma  mais  atual  e  objetiva,  através  de  uma 
aplicação web para gerenciamento de campeonatos. Este trabalho portanto, busca 
desenvolver uma aplicação que possibilitará aos organizadores uma economia de 
tempo e folhas de papel, e aos times e jogadores um maior acesso às informações  
relacionadas ao campeonato, mantendo todas as partes atualizadas e permitindo 
maior troca de informações entre todas as partes.
Para  desenvolver  a  aplicação  foi  utilizada  uma  metodologia  baseada  no 
framework Scrum,  buscando  uma  maior  agilidade  no  desenvolvimento  além  de 
eficácia.  Uma  adaptação  ao  Scrum  foi  necessária,  visto  que  originalmente  ao 
implementá-lo é preciso de diversas pessoas para assumirem os diferentes papéis 
no desenvolvimento do projeto. O Scrum foi adaptado para uma equipe de um só 
membro, onde este assume todos os papéis previstos na metodologia ágil proposta.
1.1 Cenário Atual
Hoje em dia muitos organizadores de campeonato perdem muito tempo ao 
montar  planilhas  via  Excel  e  muitas  vezes  de  uma  maneira  atrasada  utilizando 
folhas de papel.  Isso causa muita  perda de tempo,  uma vez que os  dados em 
diversas  planilhas  e/ou  papéis  não  estão  integrados  da  melhor  maneira.  As 
diferentes formas de disputa de um campeonato causam certo empenho para um 
organizador. 
Uma planilha para os grupos, outra para os times, outra para os jogadores, 
outra para as partidas. Tudo isso sem estar integrado e sem a disponibilidade dos 
dados para os que desejam acompanhar o desempenho do seu time dentro da 
disputa.
Folhas e mais folhas de papel são gastas apenas para montar estruturas que 
seriam  facilmente  representadas  dentro  de  um  sistema  específico  para  a 
organização de um torneio de futebol. Desorganização e dados nem sempre tão 
corretos expostos de maneira desatualizada, colados na parede de um ginásio ou 
complexo esportivo onde ocorre um campeonato. 
A aplicação  proposta  neste  trabalho  vem  para  auxiliar  organizadores  de 
campeonatos e otimizar seu tempo e trabalho, tornando o gerenciamento de um 
torneio algo mais simples de ser realizado.
1.2 Objetivos
Este trabalho tem como objeto desenvolver uma aplicação web que auxilie 
pessoas ou instituições que desejam organizar  um campeonato de futebol.  Esta 
aplicação facilitará a administração e permitirá aos envolvidos no campeonato ter  
acesso  às  informações  relativas  ao  evento,  tais  como classificações,  artilharias, 
resultados dos jogos realizados,  partidas agendadas,  ranking de defesas menos 
vazados, times com mais cartões.
1.3 Organização do texto
Este documento está estruturado em seis capítulos organizados da seguinte 
forma:  no  primeiro  capítulo  encontra-se  a  introdução  referente  ao  projeto, 
contextualizando e apresentando o atual cenário para organizar-se um campeonato 
de futebol. No segundo capítulo encontra-se toda a fundamentação teórica utilizada 
para  o  desenvolvimento  do  projeto.  O  terceiro  capítulo  mostra  as  aplicações 
correlatas que também fazem gerenciamentos de campeonatos. No quarto capítulo 
está presente a metodologia utilizada, junto com os requisitos das aplicações. O 
quinto capítulo mostra o desenvolvimento e implementação da aplicação, explicando 
sobre as tecnologias utilizadas além dos resultados de cada etapa do processo de 
desenvolvimento. No sexto e último capítulo são feitas as considerações finais e 
conclusões decorrentes do trabalho realizado, assim como propostas para futuros 
trabalhos.
1.1.1 Objetivo geral
Elaborar  uma  aplicação  web  que  seja  capaz  de  fazer  a  gerência  e 
atualização de dados referentes a um campeonato de futebol, além de prover um 
espaço para simpatizantes e jogadores acompanharem as informações e dados do 
campeonato.
1.1.2 Objetivos específicos
● Desenvolvimento de um módulo cadastral do campeonato, onde será 
possível personalizá-lo através da forma de disputa, data de início e fim e dados da 
organização;
● Desenvolvimento  de  um  módulo  cadastral  onde  será  possível 
cadastrar times e escolher os campeonatos que ele participa;
● Desenvolvimento  de  um  módulo  cadastral  onde  será  possível 
cadastrar grupos do campeonato, escolhendo os times presentes nos grupos;
● Desenvolvimento  de um módulo  cadastral  para  cadastrar  jogadores 
em seus respectivos times;
● Desenvolvimento  de  um módulo  cadastral  para  agendar  partidas  e 
salvar as informações presentes nas súmulas de uma partida: quem fez os gols  e 
quem foi punido com cartão durante a partida;
● Desenvolvimento de um módulo para acompanhar as informações dos 
campeonatos:  classificação,  partidas  realizadas,  próximas  partidas,  ranking  de 
artilharia,  ranking  de  cartões  amarelo  e  vermelho  e  ranking  de  defesas  menos 
vazadas.
2 Fundamentação teórica
2.1 Aplicação Web 
Aplicações  Web formam grande  parte  dos  softwares  desenvolvidos  pelas 
empresas de tecnologias. Este termo é utilizado para descrever os softwares que 
estão  disponíveis  em  ambientes  Web.  De  acordo  com  Pressman,  2002,  uma 
aplicação web pode ser definida como uma simples página, um site completo ou até 
mesmo sistemas web.
A partir  da tecnologia web, que adiciona características de hipermídia aos 
sistemas  de  informação,  usuário  conseguem  acessar  estas  informações 
disponibilizadas por web sites e que contém os documentos necessários para a 
visualização da página pelo cliente.
Com o tempo, novos recursos foram sendo adicionados à tecnologia Web, 
permitindo  que  usuários  interajam  com  os  sistemas  por  meio  de  ferramentes 
específicas para isto, os browsers. Os usuário realizam as requisições ao servidor 
web,  o  qual  processa  e  gera  dinamicamente  sua  resposta  ao cliente.  Tornando 
assim, a troca de informações entre cliente e usuário bidirecional.
A partir  do  protocolo  HTTP (HyperText  Transfer  Protocol),  o  cliente  faz  a 
requisição ao servidor permitindo que o usuário visualize os recursos definidos ao 
se desenvolver uma página web. O protocolo HTTP se baseia em requisições e 
respostas que possuem elementos característicos. O conteúdo de uma requisição 
enviada ao servidor  é:  método HTTP,  url  acessada e  parâmetros  do formulário, 
dependendo do método utilizado.  Já o conteúdo da resposta contém: código de 
status  (para  representar  o  sucesso  ou  não  da  solicitação),  o  tipo  de  conteúdo 
apresentado na resposta, e o conteúdo em si no formato de HTML, imagens ou 
documentos.
2.2 Frameworks
Mesmo  com  as  evoluções  da  tecnologia  e  das  técnicas  para  o 
desenvolvimento de software, programar um software ainda é um processo custoso 
em diversos aspectos: demanda tempo e mão de obra qualificada. 
Existem propostas que auxiliam a difícil tarefa de desenvolver um software e 
aumentar  a  produtividade  das  equipes.  Uma  destas  propostas  é  a  técnica  de 
reutilização  de  software,  onde  projetistas  e  desenvolvedores  mais  experientes 
sabem que não se deve resolver cada problema a partir do zero, e sim reutilizar  
códigos e soluções já utilizadas anteriormente que são conhecidas e eficientes. Os 
principais benefícios desta reutilização são: maior produtividade, visto que não é 
necessário “reinventar a roda” para solucionar determinado problema; e melhoria na 
qualidade, uma vez que como o código será reutilizado, é necessário que ele esteja 
muito bem testado para não haver falhas graves com riscos mais sérios à aplicação.
Framework  pode  ser  definido  como  “Uma  aplicação  semi-completa, 
reutilizável que pode ser especializada para produzir novas aplicações” (JOHNSON, 
1988). Um framework descreve os objetos componentes junto às suas interações e 
a interface de cada um dos objetos junto aos seus fluxos de controle. Partes em 
comum de um framework, são as partes estáveis e conhecidas como cold spots. Por 
outro  lado,  as  partes  flexíveis,  são nomeadas como  hot  spot e  tipicamente  são 
incompletas.  O  desenvolvedor  que  utilizar  um  framework,  estenderá  as 
funcionalidades já presentes e produzirá sua aplicação a partir das partes flexíveis 
do framework, botando em prática o conceito de reutilização de software.
Segundo  FAYAD (1999),  mesmo  que  os  pontos  positivos  e  princípios  de 
projetos  sejam livres  em relação ao domínio  em que serão aplicados,  eles  são 
classificados da seguinte forma:
● Frameworks  de  infra-estrutura  de  sistema:  facilitam a  produção  de 
infra-estruturas de sistemas, como frameworks de comunicação entre 
processos, frameworks para codificação de compiladores, frameworks 
para interfaces de usuário;
● Frameworks para integração de middleware: facilitam a integração de 
aplicações  e  componentes  distribuídos,  apoiando  a  comunicação  e 
troca de informações entre os componentes do sistema. Por exemplo 
framework para transação de banco de dados.
● Frameworks de aplicação empresarial: são destinados a aplicações de 
fim específico,  tendo  como princípio  o  conhecimento  do  domínio  e 
destinados a usuários finais, como por exemplo engenharia financeira, 
manufatura e telecomunicações.
2.2.1 Benefícios do uso de Frameworks
Com certeza o maior  benefício  do uso de framework é o seu reuso,  que 
minimiza  o  esforço  para  o  desenvolvimento  da  aplicação.  Mas  além  do  reuso, 
existem outros benefícios citados por SOMMERVILLE (2003): 
● A confiança dos usuários no framework, pois visto que é um software 
amplamente  reutilizado,  experimentado  e  testado,  torna-se  mais 
confiável pelo bom número de participantes na comunidade. 
● Modularidade,  já  que  encapsulam  os  detalhes  de  implementações 
voláteis por meio de interfaces estáveis. 
● A inversão do controle, pois o código do framework chama o código do 
desenvolvedor, fazendo com que o framework controle a estrutura e o 
fluxo de execução do programa.
2.2.2 Desvantagens do uso de Frameworks
Apesar de possuir diversas vantagens em seu uso, há obstáculos que podem 
aparecer aos usuários que utilizam frameworks. Segundo FAYAD, 1999, algumas 
empresas falham ao tentar implementar ou utilizar frameworks se não conseguirem 
passar  por  estes  problemas:  curva  de  aprendizagem,  eficiência  na  integração, 
esforço de desenvolvimento, validação e remoção de defeitos e falta de padrões.
Por conta do alto grau de complexidade de desenvolver um framework, fica 
difícil desenvolver algo que seja de fato reutilizável, com alta qualidade e que ainda 
seja escalável e eficiente para diversos domínios.
Devido a alta curva de aprendizagem, certas vezes não vale a pena para a 
instituição investir tempo no aprendizado de um novo framework, a menos que este 
seja utilizado em muitos projetos, ou em projetos duradouros.
Por conta do uso de tecnologias tidas como antigas e/ou obsoletas, pode 
haver dificuldade na integração quando há mais de um framework sendo utilizado 
dentro da empresa.
Além  dos  fatores  já  citados  anteriormente,  é  preciso  ressaltar  que  um 
framework  precisa  se  manter  atualizado,  ou seja,  deve existir  a  manutenção do 
mesmo, seja para correção de  bugs, adição de funcionalidades ou outros fatores. 
Para  haver  essa  manutenção,  os  mantenedores  precisam  ter  profundo 
conhecimento  de  todos  os  componentes  e  suas  dependências  para  não  haver 
problemas na fase de evolução do framework.  A validação destas  manutenções 
torna-se difícil visto que um framework pode ser usado em diferentes domínios.
2.3 Scrum
O framework para desenvolvimento ágil de software conhecido como Scrum 
é ideal para a gestão e planejamento de projetos de software. Segundo o guia “The 
Scrum Guide” (SUTHERLAND; SCHWABER, 2016), Scrum pode ser definido como 
“Um framework no qual pessoas podem lidar com problemas complexos ajustáveis,  
enquanto produtiva e criativamente entregam produtos com maior valor possível”. O 
Scrum possui  diversos elementos característicos que serão explicados um a um 
posteriormente. São eles: time, membros, artefatos e eventos. 
O Scrum permite que o desenvolvimento de um software seja dividido em 
Sprints,  que são esforços focados para concluir  objetivos previamente definidos, 
proporcionando  um  maior  controle  sob  todas  as  funcionalidades,  além  de 
flexibilidade ao definir prioridades nas atividades, permitindo o desenvolvimento de 
tarefas que agregam maior valor ao produto.
No time os membros ficam responsáveis pela entrega do produto de forma 
incremental e iterativa, cada um com seu papel. O Product Owner fica responsável 
por motivar e fiscalizar o trabalho do time de desenvolvimento além de maximizar o 
valor do produto. O Development Team responsabiliza-se pelas atividades previstas 
em cada ciclo. Já o Scrum Master supervisiona o resto do time para que o Scrum 
seja compreendido e seguido utilizando as melhores práticas.
Ao definir um projeto como objetivo, divide-se o projeto em ciclos que são 
conhecidos  como Sprints.  O  Sprint  consiste  em um conjunto  de  atividades  que 
devem ser concluídas em um determinado tempo, tipicamente semanal, quinzenal 
ou mensal. O Scrum torna-se iterativo à medida que os Sprints vão se concluindo 
um após o outro, até finalizar o escopo do projeto. As atividades previstas em cada  
Sprint são definidas no Sprint Planning e é feita uma reunião diária de curta duração 
chamada Daily Scrum onde o time alinha as tarefas e um plano a ser seguido para o 
próximo dia. Ao final de cada Sprint é feita um outro tipo de reunião chamada Sprint  
Review para adaptar e avaliar o Product Backlog caso haja necessidade. Também 
ao  fim  da  Sprint  é  feita  mais  uma  reunião  chamada  Sprint  Retrospective  para 
autoavaliação  do  time  onde  são  sugeridas  melhorias  para  aprimorar  o  próximo 
Sprint.
Com  o  time,  seus  membros  e  os  eventos  já  definidos,  tem-se  ainda  os 
artefatos. Os artefatos são definidos para haver maior transparência e entendimento 
do processo de desenvolvimento do Scrum. O Product Backlog consiste numa lista 
ordenada de todas as tarefas que deverão ser implementadas para que o produto 
seja  entregue.  O  Sprint  Backlog  nada  mais  é  que  um subconjunto  das  tarefas 
previstas no Product Backlog que deverão ser implementadas no Sprint.
Tendo os elementos do Scrum definidos, podemos então demonstrar como 
fica na prática as relações entre todos estes elementos e o fluxo a ser seguido pelo 
Scrum.
Figura 1 - Ciclo do Scrum. Fonte (DevMedia, 2017)
Primeiramente,  o  Product  Owner fica  responsável  por  definir  o  Product 
Backlog.  Com ele definido podes planejar  a  Sprint  através do  Sprint  Planning  e 
assim, definir o Sprint Backlog. Com a Sprint em andamento, temos a reunião diária 
Daily Scrum e ao final de cada Sprint temos as outras duas reuniões: Sprint Review 
e Sprint Retrospective. Por fim, itera-se o ciclo para o desenvolvimento de uma nova 
Sprint.
3 Aplicações correlatas
Ao  pesquisar  por  gerenciadores  de  campeonato  na  internet  é  possível 
encontrar algumas ferramentas que já existem e têm basicamente o mesmo objetivo 
deste  projeto,  inclusive  algumas até  mais  completas  que  a  solução proposta.  A 
grande maioria  delas,  possuem a possibilidade de administrar  diversos tipos  de 
campeonatos, e não somente campeonatos de futebol. Além disso grande parte das 
soluções não são totalmente gratuitas, sendo grátis somente até certo ponto, com 
limites de número de campeonatos gerenciáveis e número de jogadores presentes 
nas disputas. As diferentes soluções encontradas foram testadas e avaliadas pelo 
autor, buscando aperfeiçoar a solução proposta neste trabalho. 
Foram selecionadas duas destas aplicações para fazer a correlação junto à 
este  projeto.  Optou-se  por  aplicações  que  possuíam  algum  contraponto  a  este 
projeto. Seja por falhas na responsividade da aplicação, ou por falta de usabilidade 
e não utilização de interfaces limpas e intuitivas. Também foi dada preferência para 
aplicações web e que fossem  específicas para campeonatos de futebol, além de 
terem uma opção gratuita. Sendo assim, as duas aplicações escolhidas foram Ritmo 
do Esporte e Campeonato de Verão.
3.1 Ritmo do Esporte
Esta aplicação está presente no seguinte link www.ritmodoesporte.com.br. O 
principal diferencial desta aplicação é a automatização das partidas realizadas e na 
formação dos grupos de disputa, funcionalidades que não foram escolhidas para 
estarem presentes nesta primeira parte do projeto para o TCC, mas que poderão 
ser implementadas em trabalhos futuros. Através de conversas com um organizador 
de campeonatos aqui da grande Florianópolis, foi informado que o sorteio de grupos 
normalmente é realizado na presença de todos os capitães dos times participantes 
para que não haja possibilidade de fraudes. 
Esta aplicação possui diferentes versões para planos gratuitos e pagos. O 
plano  gratuito  limita-se  o  número  de  competições  ativas  por  ano  além  de  não 
possuir  itens  para  a  comunicação  entre  organizador  e  usuários  que  desejam 
acompanhar a disputa, como notícias e fotos. É uma aplicação bastante completa, 
mesmo em sua versão gratuita, com muitas opções de personalização, o que acaba 
deixando o processo de criação do campeonato um pouco confuso, além de tornar a 
interface muito carregada de informações e pecando também na usabilidade. Sua 
visão não torna a experiência do usuário simples e intuitiva, o que foi visto como 
ponto  negativo  da  aplicação.  Quando  aberta  em celulares,  a  versão conta  com 
ainda mais erros de usabilidade, visto que a falta de responsividade faz o usuário ter 
q ir rolando a tela até o ponto desejado para que faça o uso da maneira correta.
Figura 2 - Interface carregada e erros na responsividade. Fonte: (Ritmo do Esporte, 2017)
3.2 Campeonato de verão
Esta  aplicação  encontra-se  presente  no  seguinte  endereço: 
www.campeonatodeverao.com.br.  Diferente  da  outra  solução,  esta  possui  uma 
interface mais intuitiva e com suas opções mais claras. Também possui gratuidade 
até  certo  ponto,  sendo  limitada  no  número  de  campeonatos  ativos,  número  de 
equipes participantes e duração do campeonato. Esta solução se mostrou muito 
parecida  com  a  solução  proposta  neste  trabalho,  apesar  de  conter  algumas 
informações consideradas irrelevantes pelo autor para a criação de um campeonato, 
como por exemplo a opção de cadastrar árbitros e possibilidade de cadastrar fotos.
O  principal  ponto  negativo  desta  aplicação  foi  a  limitação  quanto  à  sua 
responsividade. Apesar da interface mais intuitiva e clara em sua versão web, a 
administração do campeonato torna-se muito complexa se feita pelo celular. Hoje 
em  dia  a  usabilidade  de  uma  aplicação  web  em  celulares  tablets  é  algo 
extremamente importante,  visto  que com a expansão do uso de smartphones e 
tablets o acesso à internet pode ser feito de qualquer lugar. Assim, para atualizar os 
dados de um partida ou até mesmo para um usuário acessar as informações sobre  
o campeonato, o celular não seria a melhor escolha. Além disso, a aplicação conta 
com alguns erros que deveriam ser  tratados da maneira correta,  pois  isto  pode 
acabar confundindo o usuário leigo.
figura 3 - Falhas na responsividade e erros não tratados. Fonte: (Campeonato de Verão)
4 Solução proposta
4.1 Metodologia utilizada
Para desenvolver este trabalho, a metodologia escolhida para execução será 
a metodologia ágil Scrum explicada anteriormente na seção 2.3, sendo adaptada 
para  equipe  de  apenas  uma  pessoa.  O  Scrum  é  um  framework  utilizado  para 
gerenciamento de projetos e é ideal para trabalhos complexos onde não é possível 
ao início do projeto prever tudo que irá ocorrer ao longo do desenvolvimento. Apesar 
de ser um framework com uma proposta de trabalho para equipe, foi adaptado para 
apenas uma pessoa cumprir  todos os papéis do projeto:  Product  Owner,  Scrum 
Master  e  o  time  de  desenvolvimento.  Por  conta  desta  adaptação  alguns  itens 
tornam-se desnecessários, como por exemplo o Daily Scrum, que é uma avaliação 
diária do que foi feito no projeto e priorização de tarefas para o dia seguinte.
Para o controle das tarefas e sprints definidos para o trabalho utilizou-se o 
software Trello, que permitiu um grande gerenciamento e facilidade no manuseio 
das tarefas previstas no Product Backlog e no Sprint Backlog, elementos no Scrum.
Figura 4 - Gerenciamento de tarefas no Trello. Fonte: (Trello)
Conforme  especificação  do  Scrum,  foi  desenvolvido  o  Product  Backlog 
baseando-se  no  requisitos  necessários  e  previstos  pelo  autor  para  o 
desenvolvimento da solução proposta. A imagem a seguir mostra o Product Backlog.
Figura 5 - Product Backlog. Fonte: (Autor)
Ainda conforme o Scrum, foram desenvolvidos os Sprints que deveriam ser 
seguidos  ao  decorrer  do  andamento  do  projeto.  Estes  Sprints  levaram  em 
consideração os requisitos do sistema. A seguir é possível ver a imagem que retrata 
os Sprints planejados.
Figura 6 - Sprints do projeto. Fonte: (Autor)
Para  a  produção  da  aplicação  será  utilizado  o  framework  Meteor  com o 
armazenamento do banco de dados utilizando MongoDB. Ambas tecnologias foram 
estudadas  através  de  tutoriais  e  fontes  da  internet  e  serão  explicadas 
posteriormente no capítulo 5 de tecnologias utilizadas.
4.2 Requisitos do sistema
Para  realizar  o  desenvolvimento  de  uma aplicação  é  necessário  iniciar  o 
processo  com  o  levantamento  dos  requisitos  do  sistema.  Segundo  Sommervile 
(2003) o processo de levantamento de requisitos segue um processo genérico e 
iterativo contendo as seguintes etapas:
● Compreensão do domínio: analistas desenvolvem sua compreensão 
quanto ao domínio da solução;
● Coleta de requisitos: processo de interação com os  stakeholders  do 
sistema, onde são extraídos os requisitos e compreendido ainda mais 
o domínio da solução;
● Classificação: organiza os requisitos coletados de maneira que fiquem 
em grupos coerentes;
● Resolução  de  conflitos:  se  houverem  múltiplos  stakeholders do 
sistema, há grandes chances dos requisitos sofrerem conflitos. Esta 
etapa serve para resolvê-los;
● Definição de propriedades: de todos os requisitos levantados, sempre 
haverá alguns mais importantes  que outros.  Esta  etapa serve  para 
priorizar aqueles requisitos de maior importância;
● Verificação  de  requisitos:  os  requisitos  são  verificados  para  ver  se 
estão completos e condizentes com aquilo que se espera do sistema.
As principais dificuldades encontradas para se realizar um bom levantamento 
de requisitos são a falta de conhecimento do usuário principal, que não consegue 
expressar-se ao analista da melhor maneira e muitas vezes até não sabe o que quer 
que o sistema faça.  Outro ponto que pode gerar  um requisito  problemático é o 
analista não descrever de modo claro, sem ambiguidades e consistente quanto aos 
aspectos significativos do sistema. Além disso também é necessário utilizar uma 
técnica  adequada  para  a  extração  dos  requisitos.  Todos  estes  problemas 
mencionados contribuem para alguns softwares terem um baixo grau de satisfação 
dos usuários finais.
Existem diversas técnicas para realizar o levantamento de requisitos. Estas 
técnicas buscam minimizar os problemas relativos à essa etapa do desenvolvimento 
de um software. Cada técnica possui sua vantagem e desvantagem, e elas podem 
ser combinadas para um melhor aproveitamento do analista.
Nas  próximas  seções  serão  explicadas  as  duas  técnicas  utilizadas  neste 
trabalho para realizar o levantamento de requisitos, são elas o  Brainstorming e a 
Prototipagem. Porém é necessário salientar que existem outras técnicas conhecidas 
para esta etapa do processo: Levantamento orientado a pontos de vista, Etnografia,  
Workshops, Entrevistas, Questionários e JAD (Joint Application Design).
Após  aplicar  as  técnicas,  foi  possível  ter  um  conjunto  de  requisitos  que 
buscassem atender às solicitações dos usuários finais.
4.2.1 Brainstorming
Esta é uma técnica utilizada para geração de ideias. São realizadas uma ou 
mais reuniões que permitem aos participantes explorarem suas ideias.
Os  participantes  são  selecionados  em  função  das  suas  possíveis 
contribuições  para  o  andamento  da  sessão,  dando  preferência  às  pessoas  que 
possuem  algum  conhecimento  sobre  o  domínio  da  solução.  Os  participantes 
escolhidos  para  este  Brainstorming  foram  amigos  do  autor  que  participam  de 
campeonatos e que gostariam de acompanhar os resultados dos mesmo em um 
sistema, além de outro amigo do autor que possui experiência com organização de 
campeonatos  de  futebol,  com  foco  principalmente  em  campeonatos  disputados 
dentro  do  ambiente  acadêmico.  As  sessões  foram  realizadas  algumas  vezes, 
sempre encorajando os participantes a terem ideias. Estas sessões de conversa 
foram realizadas de maneira informal,  e por isto,  não houve um documento que 
registrasse as ideias geradas.
No Brainstorming,  todas as ideias são bem-vindas. Mesmo que inicialmente 
essa ideia possa parecer não convencional, estimula-se os participantes para que 
haja  cada  vez  mais  ideias  criativas,  inclusive  combinando  as  diferentes  ideias 
propostas para alcançar um objetivo em comum.
Ao finalizar este processo as ideias são avaliadas e as mais valiosas são 
mantidas e classificadas quanto a sua prioridade. No caso deste trabalho, optou-se 
por  ideias que fossem dinâmicas o suficiente e que não possuíam alto  grau de 
complexidade, uma vez que o sistema deveria ser simples o suficiente para que a 
tarefa de organizar um campeonato não se tornasse um processo maçante.
4.2.2 Prototipagem
Esta técnica é um processo iterativo que consiste em explorar aspectos de 
determinada funcionalidade.  É indicada para questões de interface de usuário  e 
viabilidade de atendimento dos requisitos. 
Ao fim de cada uma das Sprints, o protótipo desenvolvido era disponibilizado 
aos  mesmo  colaboradores  que  auxiliaram  no  processo  de  Brainstorming em 
sessões individuais, e também como no Brainstorming, foram realizadas de maneira 
informal, sem a presença de um documento para registro de tal. O objetivo desta 
técnica  é  identificar  principalmente  problemas  na  usabilidade   da  aplicação  e 
identificar se os requisitos levantados estavam cumprindo com seus objetivos. No 
fim de cada sessão era solicitado a cada um dos auxiliares os aspectos positivos e  
negativos da funcionalidade testada, sendo possível identificar os problemas para 
atualização dos requisitos caso fosse necessário.
4.3 Requisitos funcionais
Nome do 
requisito
Descrição Entrada e pré-
condições
Saídas e pós 
condição
Prioridade
RF001 - 
Cadastrar 
conta de 
usuário
O usuário 
poderá criar uma 
conta com login 
e senha para 
acessar o 
sistema
Login e senha Uma conta de 
usuário é 
cadastrada no 
sistema
Essencial
RF002 - 
Cadastrar um 
campeonato
O usuário 
cadastrado 
poderá criar um 
campeonato
Nome do 
campeonato, 
nome do 
organizador, 
email do 
organizador, 
cidade do 
campeonato, 
data de início, 
data de fim e 
formato (Copa, 
Liga, Mata-
Mata)
O 
campeonato é 
cadastrado no 
sistema
Essencial
RF003 - 
Excluir um 
campeonato
O usuário 
cadastrado 
poderá excluir 
um campeonato
O campeonato 
que se deseja 
excluir
O 
campeonato é 
excluído do 
sistema
Importante
